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ABSTRAK 

Kabupaten Indragiri Hulu adalah salah satu kabupaten yang terdapat pada 

Provinsi Riau. Kabupaten Indragiri Hulu ini memiliki ragam wisata baik wisata 

alam, wisata sejarah, maupun wisata edukasi dimana pada Kabupaten Indragiri 

Hulu terdapat 14 kecamatan, salah satunya Kecamatan Rengat yang memiliki 

tempat wisata yang tidak kalah menarik, namun kurang banyak diketahui oleh 

masyarakat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi pengenalan 

tempat wisata yang ada di Kecamatan Rengat menggunakan teknologi Augmented 

Reality dengan menggunakan teknik markerless yang dapat membantu wisatawan 

untuk mengetahui tempat wisata yang ada di Kecamatan Rengat. Berdasarkan 

pengujian yang dilakukan aplikasi dapat menampilkan animasi objek 3D pada 

jarak 30 cm - 200 cm diluar maupun didalam ruangan dan dapat melakukan 

tracking lokasi dimana saja dengan syarat intensitas cahaya minimal 11 lux. 

Berdasarkan pengujian user di dapatkan hasil persentase 88,72% responden 

“Sangat Setuju” sehingga aplikasi AR ini dapat di implementasi sebagai media 

promosi objek wisata yang ada di Kecamatan Rengat.  

 

Kata Kunci : Kabupaten Indragiri Hulu, library Maxst SDK,  Augmented Reality, 

Sketchup,  Unity, Markerless, Media Promosi 
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ABSTRACT 

Indragiri Hulu Regency is one of the districts in Riau Province. Indragiri Hulu 

Regency has a variety of tourism, including natural tourism, historical tourism and 

educational tourism, where in Indragiri Hulu Regency there are 14 sub-districts, 

one of which is Rengat Sub-district which has tourist attractions that are no less 

interesting, but are less well known by the public. The aim of this research is to 

create an application for recognizing tourist attractions in Rengat District using 

Augmented Reality technology using markerless techniques which can help tourists 

find out tourist attractions in Rengat District. Based on tests carried out, the 

application can display animated 3D objects at a distance of 30 cm - 200 cm outside 

or inside the room and can track locations anywhere provided the light intensity is 

at least 11 lux. Based on user testing, the percentage result was 88.72% of 

respondents "Strongly Agree" so that this AR application can be implemented as a 

promotional medium for tourist attractions in Rengat District. 

 

 

Keywords: Kabupaten Indragiri Hulu, library Maxst SDK,  Augmented Reality, 

Sketchup,  Unity, Markerless, Media Promosi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kabupaten Indragiri Hulu adalah salah satu kabupaten yang terdapat pada 

Provinsi Riau. Kabupaten Indragiri Hulu ini memiliki ragam wisata baik wisata 

alam, wisata sejarah, maupun wisata edukasi. Dimana terdapat 14 kecamatan yang 

memiliki berbagai macam objek wisata yang menarik. Objek wisata yang terdapat 

di Kabupaten Indragiri Hulu salah satunya adalah Danau Raja, Istana Kerajaan 

Indragiri, Rumah Adat Tinggi, Tugu 5 Januari, Air Terjun Tembulon, Air Terjun 

Denalo, Air Terjun Berasap Pejangki, Sungai Batu Talang, dan Bukit Selancang. 

Di Kabupaten Indragiri Hulu terdapat objek wisata di Kecamatan Rengat yang 

memiliki tempat wisata yang tidak kalah menarik, namun kurang banyak diketahui 

oleh masyarakat.   

Kecamatan Rengat ini terdapat objek wisata berupa Istana Kerajaan Indragiri, 

Ramah Adat Tinggi, Tugu 5 Januari dan Danau Raja yang terletak di tengah kota. 

Oleh sebab itu, Kecamatan Rengat menjadi pilihan yang tepat untuk dikunjungi 

bagi para wisatawan. 

Sebagai salah satu tempat tujuan wisata, di Kecamatan Rengat juga tersedia 

akomodasi yang dapat menambah kemudahan dan kenyamanan wisatawan selama 

berkunjung ke Kecamatan Rengat.  Mulai dari tersedianya tempat penginapan hotel 

mewah hingga hotel sederhana. Serta terdapat transportasi yang mana merupakan 

ciri khas transportasi di Kecamatan Rengat yaitu becak dan ojek yang sangat mudah 

dijumpai.
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Dewasa ini, pengembangan objek wisata menjadi salah satu upaya yang terus 

digalakkan guna meningkatan jumlah wisatawan. Salah satu faktor yang 

menyebabkan kurang berkembangnya objek wisata yang ada di Kecamatan Rengat 

secara optimal dikarenakan masih minimnya pengelolaan data 

periklanan dan gagal memaksimalkan ketersediaan teknologi. ada. Sehingga masih 

banyak wisatawan dari luar kota yang belum mengetahui tempat wisata di 

Kecamatan Rengat, dikarenakan kurangnya penjelasan informasi mengenai yang 

ditawarkan kepada pengunjung.  

Salah satu cara untuk membantu mengembangkan objek wisata yaitu dengan 

memperhatikan aspek informasi dan promosi (Yoeti, 2014). Promosi objek wisata 

dapat dilakukan dengan cara konvensional maupun digital. Berdasarkan penelitian 

Status Literasi Digital di Indonesia 2022, sumber media konvensional mengalami 

penurunan minat oleh responden. Sehingga tidak dapat  memberikan efek lebih 

untuk dapat menarik para wisatawan. Maka dari itu diperlukan peningkatan 

promosi secara digital. 

Salah satu upaya untuk meningkatkan sarana promosi secara digital yaitu 

menggunakan Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi interaksi 

yang dapat menggabungkan benda maya berjenis 2 dimensi atau 3 dimensi yang 

akan ditambah ke dalam lingkungan nyata dan menggabungkan keduanya sehingga 

menciptakan ruang gabungan yang tercampur dan memproyeksikannya kedalam 

waktu nyata atau real time (Wardani, 2015). Augmented Reality merupakan suatu 

teknologi interaksi yang menggabungkan antara dunia nyata dan dunia maya.  
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Teknologi Augmented Reality merupakan salah satu terobosan yang diinginkan 

pada akhir-akhir ini di bidang interaksi. Penggunaan teknologi ini akan sangat 

membantu dalam menyampaikan suatu informasi kepada pengguna. Prinsipnya 

secara umum “masih sama dengan virtual reality, yaitu bersifat interaktif, 

ommersion (membenamkan/memasukkan), realtime, dan objek virtual biasanya 

berbentuk 3 dimensi”.  

Dengan adanya teknologi Augmented Reality penulis memanfaatkan 

Augmented Reality sebagai media promosi tempat wisata di Kecamatan Rengat. 

Adanya pengimplementasian tersebut, hal ini diharapkan dapat memperkenalkan 

dan menarik wisatawan ke Kecamatan Rengat. Serta diharapkan dapat memberikan 

informasi mengenai tempat wisata di Kecamatan Rengat yang akan dikunjungi oleh 

para wisatawan. 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dideskripsikan penulis, maka penulis 

tertarik untuk melakukan sebuah penelitian tugas akhir dengan judul “Promosi 

Pengenalan Tempat Wisata Di Kecamatan Rengat Menggunakan Augmented 

Reality”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang yang di paparkan diatas, maka di rumuskan masalah sebagai 

berikut :  

1 Tempat wisata di Kecamatan Rengat hanya di ketahui dan dikenal melalui 

brosur. 
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2 Minimnya promosi tempat wisata di Kecamatan Rengat melalui social 

media. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini dirancang untuk pengguna ponsel cerdas yang menggunakan 

sistem operasi android.. 

2. Augmented Reality dibuat menampilkan bentuk dan informasi wisata di 

Kecamatan Rengat, objek yang di buat adalah Danau Raja, Istana Kerajaan, 

Rumah Tinggi, dan Tugu 5 januari. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah di uraikan di atas maka rumusan 

masalah adalah :  

1. Bagaimana cara memberikan pengenalan tempat wisata di Kecamatan 

Rengat hal yang berbeda dan menarik bagi wisatawan?. 

2. Bagaimana memanfaatkan perkembangan teknologi untuk membuat 

aplikasi yang menggunakan Augmented Reality, untuk medorong adopsi  

tempat wisata di Kawasan Rengat?. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Memeperkenalkan wisata yang terdapat di Kecamatan Rengat. 

2. Memberikan informasi tempat wisata yang tersedia di Kecamatan Rengat. 
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3. Membuat aplikasi yang dapat digunakan untuk demonstrasi tempat wisata 

di Kecamatan Rengat dalam bentuk Augmented Reality. 

1.6 Manfaat penelitian 

Manfaat penelitian adalah sebuah pernyataan tentang apa yang dirasakan setelah 

tujuan tercapai. Adapun manfaat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi penulis 

Dengan memperkenalkan tempat wisata di Kecamatan Rengat akan menambah 

ketertarikan dan minat wisatawan untuk datang ke Kecamatan Rengat, 

wisatawan dapat menentukan tujuannya dengan lebih tepat. 

2. Bagi pengguna aplikasi 

Mempermudah dalam mencari informasi tempat wisata Kecamatan Rengat, 

karena dapat dilihat didalam satu aplikasi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Penelitian pertama yang di lakukan oleh Sulfikar (2020) mengenai judul 

Aplikasi Pemandu Wisata Kota Makasar Menggunakan Augmented Reality dengan 

Metode Location Based Service (LBS) berbasis Android. LBS (Layanan Berbasis 

Lokasi) menggunakan garis bujur dan garis lintang negara menentukan lokasi untuk 

disisipkan realitas tertambah (AR) memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

secara real time dengan system. Hasil pebelitian ini mengungkapkan aplikasi 

Pemandu Wisata Kota Makassar Menggunakan Augmented Reality dengan Metode 

Location Based Service (LBS) berbasis Android memudahkan penduduk local dan 

turis luar negeri untuk mendapatkan informasi tentang property yang ada di bidang 

pariwisata dengan hasil uji 60% menyatakan setuju dan 40% sangat setuju. 

Penelitian kedua yang di lakukan oleh Syafrizal (2018) mengenai judul 

Aplikasi Pengenalan Tempat Wisata Propinsi Bengkulu Menggunakan Teknologi 

Augmented Reality (Video Playback) Berbasis Android, dirancang untuk 

memudahkan promosi destinasi wisata di Indonesia di Provinsi Bengkulu dan 

memfasilitasi tamasya berupa wisata di Provinsi Bengkulu. Aplikasi Ini dibuat 

menggunakan Unity 3D untuk editor, Adobe Photoshop untuk desain UI, dan 

Vuforia untuk pengembangan augmented reality dan untuk mendukung contoh 

Vuforia dalam memainkan video Vuforia Putar video saat penanda ditemukan. 

Serta mempermudah dalam pengenalan tempat wisata dan potensi wisata yang ada 

pada Propinsi Bengkulu. 
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Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Sudira dan Rachman (2021) mengenai 

judul Aplikasi Tour Guide Berbasis Mobile Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality (Studi Kasus Kebun Binatang Bandung). Metode prototype adalah metode 

yang digunakan dalam pembuatan aplikasi karena Dalam metode ini, aplikasi 

diulang dan diperbarui untuk mencapai hasil Pengguna sedang menunggu, jadi 

metode ini adalah yang terbaik. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah program 

aplikasi android yang dapat membantu bagi wisatawan atau pengunjung berupa alat 

bantu lokasi dan perjalanan di taman hewan dan menampilkan lebih banyak 

informasi tentang hewan di peternakan hewan dari bandung. Aplikasi ini dapat 

dengan mudah digunakan oleh Sebagian besar masyarakat, mengingat semua orang 

rata-rata memiliki smartphone dan cara pemakaiian aplikasi ini tidak sulit.  

Penelitian keempat yang dilakukan oleh Pramiswari (2022) mengenai judul 

Augmented Reality dan Navigation Lokasi Wisata Rrowulan Mojokerto 

Menggunakan Markerless GPS Based Tracking. Metode Markerless GPS Based 

Tracking dapat mencakup pelacakan berbasis GPS dalam kerangka pengenalan 

destinasi wisata. Teknologi ini diperlukan untuk memudahkan pengguna cari tahu 

lokasi, deskripsi dan tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Hasil yang di dapat 

dari penerapa sistem yang dibangun bisa untuk seluruh penduduk terutama 

wisatawan untuk segala usia dari 17 hingga dewasa agar lebih mudah dalam 

mencari lokasi dan informasi tentang wisata sejarah di Kabupaten Mokokerto. 

Bidang wajib juga dapat ditambahkan Informasi untuk mahasiswa dan pelajar 

tentang tempat wisata sejarah dan religi Majapahit Kabupaten Mojokerto.  
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Penelitian terakhir yang dilakukan oleh Irfan Ali, Ade Irma Purnamasari, Ahmad 

Faqih, Muhammad Izzat Luhtfi, dan Syamsul Lubis (2022) mengenai judul 

Pengembangan Augmented Reality Menggunakan Metode AGILE Sebagai Media 

Pembelajaran Wisata Religi. Penelitian ini menggunakan metode agile dalam 

pengembangan sistem didasarkan pada augmented reality, karena metode ini tidak 

memiliki batasan mengenai pengulangan dan otomatisasi sistem progresif dan 

fokus untuk menghasilkan produk yang berkualitas. Hasil uji fungsional fungsi 

aplikasi augmented reality wisata religi dapat berfungsi dengan baik dan pengguna 

melaporkan bahwa mereka senang dengan tampilan dan nuansa aplikasi ini dapat 

membantu meningkatkan minat masyarakat terhadap wisata religi dan sejarah di 

kota Cirebon. 

Berdasarkan studi kepustakaan mengenai pengenalan tempat wisata di Kecamatan 

Rengat menggunakan Augmented Reality belum pernah dilakukan. Maka penulis 

membuat aplikasi Augmented Reality untuk menarik wisatawan dan penduduk 

setempat berwisata di Kecamatan Rengat. 

2.2 Dasar Teori 

2.2.1 Kecamatan Rengat 

Kecamatan Rengat merupakan sebuah wilayah Kecamatan dan sekaligus 

sebagai ibu kota dari Kabupaten Indragiri Hulu, provinsi Riau, Indonesia. 

Kecamatan Rengat dilalui Sungai Indragiri. Penduduk asli daerah ini adalah Suku 

Melayu. Di Rengat juga terdapat sebuah tugu dibangun mengenang kepahlawanan 

seorang bupati yang Bernama Tulus (yang juga ayah kandung seorang sastrawan 

terkenal Chairil Anwar), pada Agresi Militer II Belanda ke Indonesia. 
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Penduduk Kecamatan Rengat terdiri dari berbagai suku bangsa yaitu suku 

Melayu, Minang, Jawa, Batak, Banjar, Bugis, Tionghoa, dan beberapa suku 

lainnya. Ada suku pedalaman Indragiri dengan Suku Talang Mamak yang 

dahulunya masih bermukim di pedalaman, sampai saat ini masih ada walaupun 

sudah mulai ada pembauran dengan masyarakat sekitar. Mata pencarian utama 

penduduk Kecamatan Rengat adalah disektor pertanian. 

Berdasarkan data Kementrian Dalam Negeri tahun 2021, mencatat bahwa 

masyarakat Kecamatan Rengat memiliki beragam agama yang di anut. Adapun 

persentasi penduduk menurut agama yang di anut adalah islam sebanyak 96,75%, 

kemudian agama Kristen sebanyak 1,70%, dimana Protestan 1,19% dan katolik 

0,51%. Selebihnya menganut agama budhha sebanyak 1,55%. 

2.2.2 Wisata Kecamatan Rengat 

 

Kecamatan Rengat salah satu tempat wisata pada Kecamatan ini adalah 

sebuah danau tempat pemandian keluarga Istana Indragiri yang dikenal penduduk 

setempat dengan nama Danau Raja. Konon dahulu kala tidak jauh dari danau 

pemandian keluarga kerajaan Indragiri tersebut terdapat sebuah bangunan Istana 

Kerajaan, yang saat ini telah berada ditengah sungai Indragiri dan kalua dimusim 

kemarau pada waktu debit air sungai surut kita dapat melihat bekas bangunan 

bagian belakang istana Indragiri tersebut. Dari data yang terdapat pada Dinas 

Pariwisata Kepemuda dan Olahraga Kabupaten Indragiri Hulu, terdapat 7 objek 

wisata pada Kecamatan Rengat.
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 Tabel 2.1 Nama Wisata dan Lokasi Wisata 

 

Berdasarkan data diatas, maka dapat diketahui bahwa Kecamatan Rengat 

memiliki banyak wisata. Pada penelitian ini, penulis hanya mengambil 4 objek 

wisata, sebagai pengenal informasi dan lokasi wisata Rengat. 4  objek wisata yang 

akan penulis lampirkan dapat ditempuh dengan roda 2 maupun roda 4, lokasi wisata 

sangat strategis, karena dekat perkotaan. 

1. Danau Raja 

Terletak pada Kelurahan Kampung Dagang, Kecamatan Rengat, pada Jl. 

Sultan Ibrahim. Danau ini berhadapan dengan Replika Istana Kerajaan yang terletak 

pada tengah-tengah Kecamatan Rengat. Ada banyak permainan pada wisata Danau 

Raja ini, di seberang danau ini terdapat hotel, sehingga wisatawan yang berkunjung 

di hotel dapat bermain di Danau Raja. 

 

 

No Nama Wisata Lokasi (jalan) Kelurahan 

1 Danau Raja Jl. Sultan Ibrahim Kampung 

dagang 

2 Replika Istana 

Kerajaan 

Jl. Narasinga Kampung 

dagang 

3 Rumah Tinggi Jl. Rumah Tinggi Sekip hilir 

4 Tugu 5 Januari Jl. Jendral TNI A. 

Yani 

Sekip hulu 
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2.  Replika Istana Kerajaan 

Replika Istana Kerajaan ini terletak pada kelurahan Kampung Dagang, 

Kecamatan Rengat, Jl. Narasinga. Kerajaan Istana ini berseberangan dengan Danau 

Raja, sehingga membuat wisatawan atau masyarakat umum sering berkunjung ke 

Replika Istana Kerajaan ini untuk bermain dan mengabadikan momen.  

Gambar 2.1 Danau Raja 
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Gambar 2.2 Replika Istana Kerjaan 

3. Rumah Tinggi 

Rumah Tinggi ini terletak pada Kelurahan Sekip Hilir, Kecamatan Rengat, 

Jl. Rumah Tinggi. Rumah Tinggi menjadi ikon rumah ada melayu Rengat , Rumah 

Tinggi merupakan salah satu peninggalan dengan arsitektur khas melayu, didalam 

rumah tinggi ini digunakan sebagai tempat penyimpanan benda-benda peninggalan 

kerajaan Indragiri. Seperti Meriam, senapan, perahu, dan alat-alat musik bersifat 

tradisional serta dengan foto-foto bupati pertama yang menjabat sampai dengan 

bupati seterusnya. 
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Gambar 2.3 Rumah Tinggi 

4. Tugu 5 Januari 

Tugu 5 Januari ini terletak pada Kelurahan Sekip Hulu, Kecamatan Rengat, 

Jl. Jendral TNI A. Yani. Tugu 5 Januari ini dibangun untuk memperingati warga 

Indragiri Hulu yang tewas karena kekejaman colonial Belanda pada 5 Januari 1949. 

Dan kalau wisatawan ingin berkunjung ke tugu ini sebaiknya pada tanggal 5 

Januari, karena akan diadakan beberapa acara di Tugu 5 Januari untuk mengenang 

para pejuang yang tewas kala itu. 
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Gambar 2.4 Tugu 5 Januari 

2.2.3 (AR) Augmented Reality 

 

Augmented Reality (AR) adalah bentuk teknologi yang dapat 

menggambarkan dan menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat 

melalui computer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis seolah-olah 

terlihat nyata seperti ada dihadapan pengguna. AR sebagai pengabung benda maya 

dilingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat 
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integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia 

nyata. 

Metode yang dikembangkan pada Augmented Reality terbagi menjadi 2 

metode, yaitu. 

1. Marker Augmented Reality (Marker Based Tracking) 

Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persehi dengan batas 

hitam tebal dan latar belakang putih. Computer akan mengenali posisi dan orientasi 

marker dan menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu 

X, Y, Z. 

2. Markerless Augmented Reality 

Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang berkembang 

adalah metode “markerless Augmented Reality”, dengan metode ini pengguna tidak 

perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digita, 

dengan tools yang di sediakan Qualcomm untuk pengembangan Augmented Reality 

berbasi mobile device, mempermudah pengembangan untuk membuat aplikasi 

yang markerless. 

Pada penelitian ini, metoda yang digunakan adalah manggunakan 

Markerless, sehingga pembahsan yang dilampirkan lebih kepada tentang metode 

Markerless Augmented Reality. 

2.2.4  Unity 3D 

 

 Unity 3D adalah sebuah game engine yang memungkinkan pengguna untuk 

membuat sebuah game 3D dengan mudah dan cepat. Unity dapat mengimpor model 

dan animasi dari hamper semua aplikasi 3D seperti 3ds Max, Sketchup, Modo, 
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Cinema 4D, Blender dan lain lain. Unity mendukung pengembangan aplikasi 

android. 

2.2.5 Sketchup 

 

Sketchup merupakan salah satu software yang mempunyai fungsi dalam 

desain grafis model 3D yang digunakan dan dirancang untuk para professional 

di bidang Teknik sipil, Arsitektur, dalam pembuatan Game, Film, dan 

rancangan yang terkait didalamnya. 

2.2.6 Blender 

 

Blender 3D adalah perangkat lunak untuk membuat grafis 3 dimensi yang 

bersifat gratis dan open source. Blender tersedia untuk berbagai system operasi, 

seperti Windows, Mac OS X, Linux, IRIX, SOLARIS, NetBSD, FreeBSD, dan 

Open BSD. Di Blender juga tersedia Game Engine, mesin untuk membuat game 

menggunakan Logic Bricks dan ada juga Cycle Render. 

2.2.7 Andorid 

Android adalam sebuah system operasi untuk perangkat mobile yang 

berbasis Linux yang mencakup system operasi, middleware adan aplikasi. Android 

menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan aplikasi 

mereka. 

2.2.8 Flowchart 

Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari Langkah-langkah dan 

urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analis dalam bentuk 

memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong 

dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian. 
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Tabel 2.2 Simbol dan fungsi Flowchart 

No Simbol Nama Keterangan 

1 

 

 Terminator  Permulaan / pengakhiran 

program  

2  Flow Line Arah aliran program  

3 

  

 

 

Preparation  

Proses 

inisialisasi/pemberian nilai 

awal  

4 
 

Process Proses pengolahan data 

5 

 

Input/Output 

Data 

Proses input.output  data, 

parameter, informasi  

6 

   

  Predefined 

Process 

Permulaan sub program / 

proses menjalankan sub 

program  
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7 

 

Decision  

Perbandingan, pernyataan, 

menyeleksian data 

memberikan pilihan 

Langkah selanjutnya 

8 

 

One Page 

Connector 

Penghubung bagian-bagian 

flowchart yang berada pada 

suatu halaman 

9 

 

Off Page 

Connector 

Penghubung bagian-bagian 

flowchart yang berada pada 

halaman berbeda 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan 

 Pada analisis masalah yang sedang berjalan saat ini, promosi pengenalan 

tempat wisata di Kecamatan Rengat masih menggunakan media konvensional 

dimana hanya dapat melihat gambar tempat wisata dalam dua dimensi yang tertera 

pada media konvensional berupa koran dan brosur. Selain itu, kurang lengkapnya 

keterangan pada sejarah cagar budaya membuat masyarakat kurang tertarik 

terhadap tempat wisata di Kecamatan Rengat. 

Berdasarkan pengamatan peneliti saat observasi dilokasi tempat wisata di 

Kecamatan Rengat, umumnya masyarakat banyak yang belum mengetahui tentang 

tempat wisata yang terdapat di Kecamatan Rengat dan Metode promosi yang di 

lakukan saat ini hanya melalui media konvensional dan acara – acara adat yang 

tidak banyak diketahui masyarakat Kecamatan Rengat. Metode promosi tersebut 

membuat Masyarakat dari kalangan muda maupun tua kurang tertarik untuk 

mengetahui tentang tempat wisata di daerahnya. Sehingga diperlukannya suatu 

inovasi yang menerapkan teknologi untuk menarik minat masyarakat untuk 

mengetahui tentang tempat wisata di Kecamatan Rengat. Oleh karena itu, penulis 

memiliki gagasan untuk membangun promosi pengenalan tempat wisata di 

Kecamatan Rengat menggunakan Augmented Reality. Diharapkan aplikasi ini 

mampu membantu masyarakat untuk meningkatkan pengetahuan tentang tempat 

wisata dan melestarikan monument prasejara sebagai nilai Sejarah yang penting 

untuk generasi selanjutnya.
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3.2 Metode 

Metode penelitian menggunakan MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) yang terbagi atas 6 tahapan, yaitu concept, design, material, collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Berikut penjelasannya :  

3.2.1  Concept 

 Tahapan concept digunakan untuk menentukan tujuan dan arah aplikasi ini 

dibuat. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan penelitian di beberapa lokasi 

tempat wisata di Kecamtan Rengat, aplikasi ini di buat dengan tujuan untuk 

membuat promosi yang menarik minat masyarakat untuk mengetahui dan 

melestarikan tempat wisata dan monument prasejara dengan teknologi Augmented 

Reality. Aplikasi ini diharapkan mampu membuka mata masyarakat bahwa 

kelestarian tempat wisata itu penting untuk mempertahankan monument prasejara 

yang akan terus menerus menurun ke generasi selanjutnya. 

 Aplikasi ini membahas mengenai tempat wisata di Kecamatan Rengat, 

sejarah dari tempat wisata di Kecamatan Rengat, bentuk – bentuk bangunan tempat 

wisata di Kecamatan Rengat dalam bentuk Augmented Reality, hingga penjelasan 

dengan audio mengenai sejarah dari tempat wisata di Kecamatan Rengat. 

Aplikasi ini dibuat dengan teknik markerless, sehingga tidak merepotkan 

pengguna untuk memunculkan bagunan tempat wisata di Kecamatan Rengat 

dalam bentuk Augmented Reality. Teknik markerless ini diartikan sebagai 

penandaan pada lokasi objek 3D pada saat aplikasi hendak memunculkan objek 
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AR. Adapun pada aplikasi ini, pengguna dapat memilih bangunan tempat wisata 

di kecamatan Rengat untuk di tampilkan, kemudian pengguna dapat menekan 

tombol untuk menampilkan Augmented Reality. lalu, kamera akan diaktifkan 

untuk melakukan tracking markerless pada lokasi yang menampilkan objek 

Augmeneted Reality. Berikut cara kerja penggunaan AR dengan teknik markerless 

di aplikasi promosi pengenalan tempat wisata pada gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Cara Kerja AR pada Promosi Pengenalan Tempat Wisata Di 

Kecamatan Rengat 

3.2.2  Design  

Tahapan ini merupakan proses pembuatan arsitektur program, mulai dari 

tampilan UI hingga materi yang perlu dikumpulkan dan digunakan. Materi yang 

dibutuhkan untuk aplikasi media promosi ini berasal dari Jurnal tentang promosi 

tempat wisata di Kecamatan Rengat dan observasi yang dilakukan oleh penulis. 

Selain itu, tampilan UI dibuat di Unity dengan tema tempat wisata untuk 

menyesuaikan dengan media promosi yang dibuat.  

1. Alur  

Berikut flowchart perancangan aplikasi Promosi Pengenalan Tempat 

Wisata di Kecamatan Rengat Menggunakan Augmented Reality pada gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Flowchart Perencanaan Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat 

Wisata di Kecamatan Rengat Menggunakan Augmented Reality 

 

2. Objek 

Dalam proses pembuatan objek 3D pada promosi pengenalan tempat wisata 

di Kecamatan Rengat ini memerlukan software sketcup. Terdapat beberapa proses 

yang akan dilakukan dengan menggunakan software sketcup yaitu, pembuatan 

objek 3D, pemberian warna dan pemberian tekstur. 

1. Membuat objek 3D dengan bentuk bangunan tempat wisata seperti tugu dan 

rumah adat. Objek-objek 3D tersebut dibuat menggunakan software sketcup. 

Tampilan awal pembuatan objek dapat dilihat pada gambar 3.3 
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Gambar 3.3 Tampilan awal pembuatan objek 

2. Objek 3D sudah berhasil dibuat kemudian di beri tekstur atau warna agar 

tampak nyata dan juga terlihat menarik. Tampilan objek sudah terbentuk dan 

akan diberikan tekstur warna dapat dilihat pada gambar 3.4 

Gambar 3.4 Objek sudah terbentuk dan akan diberi tekstur warna 
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3. Setelah proses pembuatan dan pemberian warna atau tekstur selesai. 

Tampilan objek telah selesai diberi warna dan tekstur dapat dilihat pada 

gambar 3.5 

Gambar 3.5 Objek telah selesai diberi warna dan tekstur 

Berikut adalah flowchart pembuatan objek 3D dapat dilihat pada gambar 

3.6  

 

Gambar 3.6 Flowchart Perencangan Objek 3D
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3. Tampilan (Scene) 

Desain tampilan dari aplikasi promosi  pengenalan tempat wisata di 

Kecamatan Rengat menggunakan Augmented Reality terdiri dari desain tampilan 

splash screen, desain tampilan halaman utama aplikasi, desain tampilan halaman 

mulai, desain tampilan halaman list, desain tampilan halaman keterangan, desain 

tampilan halaman petunjuk, desain tampilan halaman profil, desain tampilan 

halaman keluar. 

a. Desain Tampilan Splash Screen 

Pada halaman Splash Screen akan menampilkan gambar pada saat aplikasi 

dalam melakukan loading. Fungsi Splash Screen  adalah feedback bahwa aplikasi 

masih dalam proses loading ke menu utama. Tampilan Halaman splash screen dapat 

dilihat pada gambar. 3.7. 

 

Gambar 3.7 Splash Screen 



26 

 

 

 

b. Desain Tampilan Halaman Utama 

Pada halaman utama aplikasi akan menampilkan beberapa button yaitu 

button ar wisata button panduan pengguna button keluar, desain tampilan menu 

utama dapat dilihat pada gambar. 3.8. 

Gambar 3.8 Tampilan Halaman Utama 

c. Desain Tampilan Mulai AR Wisata 

Pada tampilan halaman mulai aplikasi akan menampilkan pilihan daftar 

wisata yang akan di tampilkan dalam bentuk 3D, desain tampilan mulai ar wisata 

dapat dilihat pada gambar. 3.9. 

Gambar 3.9 Daftar Ar Wisata
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d. Desain Tampilan Objek 3D 

Pada tampilan objek 3D akan menampilkan objek yang ingin di tampilkan, 

contohnya pada objek 1 yaitu istana danau raja, maka objek akan di tampilkan. 

Desain tampilan objek 3D dapat dilihat pada gambar 3.10. 

Gambar 3.10 Tampilan Model Objek 3D 

e. Desain Tampilan Halaman Keterangan 

Pada halaman keterangan aplikasi akan menampilkan keterangan mengenai 

objek 3D yang di tampilkan, dan terdapat button kembali. Berikut desain halaman 

tampilan keterangan dapat dilihat pada gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 Tampilan Halaman Keterangan 

3.2.3 Material Collecting  

Material Collecting adalah tahapan pengumpulan bahan yang disesuaikan 

dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut melakukan wawancara 

kepada narasumber. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) pada tahapan ini 

dilakukan pengumpulan bahan yang berhubungan dengan objek wisata di 

Kecamatan Rengat.  Objek wisata didapatkan dari survei langsung ke objek wisata 

dan difoto menggunakan kamera smartphone, sedangkan bahan terkait dengan cara 

pembuatan aplikasi seperti gambar dan video tutorial didapatkan dari internet. 

Kemudian, ilustrasi gambar tampilan yang telah di kumpulkan, diubah dan dibuat 

objek 3D menggunakan aplikasi sketcup dan blender. 

3.2.4 Assembly 

Tahapan ini adalah proses pembuatan aplikasi yang sudah dirancang dengan 

menggunakan bahan yang sudah di kumpulkan. Teridiri atas pembuatan objek 3D, 

pembuatan aplikasi di Unity, dan integrasi SDK. 
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3.2.5 Testing 

Testing atau Pengujian adalah tahap pengujian aplikasi yang dilakukan 

setelah menyelesaikan tahap pembuatan dengan menjalankan aplikasi dan melihat 

apakah aplikasi tersebut ada kesalahan atau eror. Terdapat dua jenis pengujian yang 

digunakan, yaitu pengujian alpha dan pengujian beta/user. Pengujian alpha yaitu 

pengujian yang dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuat aplikasi untuk 

melihat fungsi button, tampilan aplikasi audio yang dihasilkan. Pengujian beta yaitu 

pengujian yang dilakukan dengan pengujian kuisioner tentang aplikasi promosi AR 

yang dibuat dengan responden masyrakat dan dinas olahraga dan pariwisata 

Kecamatan Rengat. Pengujian user dilakukan kepada validator dan masyrakat 

umum dilakukan untuk user interface (UI), pengujian validator dilakukan kepada 1 

orang validator yaitu dari dinas pariwisata dan olahraga (DISPORA) dan pegujian 

umum dilakukan kepada 25 orang masyarakat. 

3.2.6 Distribution  

Tahap pendistribusian ini dapat dilakukan setelah menyelesaikan pengujian 

terhadap aplikasi dan dinyatakan layak digunakan sesuai dengan rancangan. 

Dimana aplikasi dapat disimpan dalam suatu media penyimpanan seperti flashdisk 

ataupun kartu memori. Distribution merupakan tahap akhir dimana aplikasi 

promosi tempat wisata di Kecamatan Rengat menggunakan Augmented Reality  

berbentuk format .apk yang siap diinstal atau didistribusikan kepada masyarakat 

yang ingin berkunjung ke Kecamatan Rengat. 
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3.3 Support  

Pada penelitian ini membutuhkan alat-alat penelitian sebagai pendukung 

proses pembuatan sistem dimana alat tersebut berupa hardware dan software. 

3.3.1 Spesifikasi Harware (Perangkat Keras) 

Perangkat keras yang digunakan dalam merancang sistem yang akan 

dibangun adalah laptop MSI-BRAVO 15 denga spesifikasi tercantum pada table 

3.1. 

 Tabel 3. 1 Spesifikasi Laptop 

 

 

Selain perangkat untuk merancang sistem penelitian ini juga memerlukan 

perangkat untuk menguji sistem, perangkat yang digunakan untuk pengujian sistem 

dalam penelitian ini adalah smartphone android Redmi 10 2022 yang spesifikasinya 

tercantum pada table 3.2.

Type/ Model MSI BRAVO 15 

Processor AMD Ryzen 5 5600H with Radeon 

Graphics 3.30 GHz 

RAM 8 GB 

Ruang Penyimpanan 512 GB 

Ukuran Layar 15,6 Inc  

Kamera HD type (30fps@720p) 

Audio Realtek (R) 

Grafis  AMD Radeon RX 5500 

Konektivitas  Wifi 802.11 AC (2x2) 

Operating System Windows 10 64-bit 
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Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Penguji 

DISPLAY Type  LCD, 90Hz 

 Size 6.5 inch 

 Resolution 1080 x 2400 pixels 

PLATFORM OS Android 14, MIUI 

 Chipset Mediatek Helio G88 

 CPU Octa-core 2x2.0 GHz 

 GPU Mali-G52 MC2 

BODY Dimension  162 x 75.5 x 8.9 mm 

 Weigth 181 g 

 SIM Hybrid Dual SIM 

MEMORY Card slot MicroSDXC 

 Internal 64 GB 

 RAM 4 GB 

CAMERA Primary  50 MP, f/1.8 

8 MP,f/2.2 (Ultraawide) 

2 MP,f/2.4 (macro) 

2 MP,f/2.4 (depth) 

 Video  1080 p@30fps 
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3.3.2 Spesifikasi Software (Perangkat Lunak) 

Perangkat lunak atau software pendukug dalam pembuatan aplikasi 

Augmented Reality pada penelitian yaitu : 

a. Sistem Operasi Windows 10 

b. Aplikasi Unity 3D 2018 

c. MAXST SDK. 

d. Figma  

e. Sketchup 

Perancangan dan pembangunan aplikasi Augmented Reality tidak terbatas 

pada beberapa software diatas, melainkan juga dapat menggunakan software 

lainnya seperti ARToolkit, Vuforia SDK. Peracangan model animasi juga dapat 

menggunakan software lainnya seperti 3D Max, Autodesk Maya atau software 

sejenis lainnya. 

3.4 Cara Kerja Aplikasi 

Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat 

Menggunakan Augmented Reality ini menggunakan teknik markerless,  dimana 

teknik markerless yang dimaksud adalah marker yang digunakan untuk 

menampilkan animasi 3D tidak didaftarkan sejak pembuatan aplikasi tersebut, 

melainkan aplikasi tersebut akan mencari dan menampilkan model animasi 3D. 

Gambaran cara kerja aplikasi dan flowchart  aplikasi dapat dilihat pada gambar 

3.12. 
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Gambar 3.12 Flowchart Cara Kerja Aplikasi 
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Berikut gambaran cara kerja aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.13. 

Gambar 3.13 Gambaran Cara Kerja Aplikasi 

 Pada gambar 3.12 dan 3.13 digambarkan bagaimana cara kerja Aplikasi 

Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat Menggunakan 

Augmented Reality. Pada halaman pertama yaitu main menu terdapat button mulai 

AR wisata, panduan pengguna, dan keluar. 

 Pada halaman awal, jika user memilih button mulai maka akan 

menampilkan pilihan objek yang akan di tampikan ada 4 objek yang tersedia, maka 
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user berhak memilih objek mana yang akan di tampilkan, jika user sudah memilih 

objek yang akan ditampilkan makan user dapat menekan tombol info agar bisa 

melihat keterangan dan ingin mendengarkan informasi keterangan menggunakan 

suara, maka user dapat menekan icon suara agar dapat mendengarkan informasi 

objek yang sedang dilihat. 

 Selanjutnya, jika user memilih button panduan pengguna maka akan 

menampilkan keterangan menggunakan aplikasi. 

 Kemudian, jika user memilih button kembali maka user akan kembali 

memilih tempat wisata mana yang ingin user tampilkan. 

 Langkah terakhir, jika user memilih button keluar maka akan keluar dari 

aplikasi dan tidak untuk kembali ke halaman utama dari aplikasi promosi 

pengenalan tempat wisata di Kecamatan Rengat menggunakan Augmented Reality.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1  Analisis Masalah Yang Berjalan 

Hasil penelitian ialah sub bab yang akan membahas interface dari keseluruhan 

aplikasi promosi pengenalan tempat wisata di kecamatan rengat menggunakan 

Augmented Reality (AR). 

4.1.1 Tampilan Splash Screen 

Tampilan Splash Screen ditampilkan pada gambar 4.1. 

Gambar 4. 1 Tampilan awal Splash Screen 

Gambar 4.1 adalah tampilan awal saat aplikasi pertama kali di jalankan. Pada 

tampilan Splash Screen tersebut terdapat logo Unity dan akan Tampilan Halaman Menu 

Utama Aplikasi. Tampilan Halaman Menu Utama Aplikasi ditampilkan pada gambar 4.2. 

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Awal Aplikasi
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Gambar 4.2 merupakan halaman menu utama saat aplikasi dijalankan. Didalam 

halaman ini terdapat button AR Wisata, button Profil, button Panduan Pengguna, button 

Keluar. 

4.1.2 Tampilan Halaman AR Wisata 

Tampilan Halaman Menu AR ditampilkan pada gambar 4.3.  

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman AR Wisata 

Gambar 4.3 merupakan halaman AR Wisata terdiri dari beberapa button ialah, button 

Istana Danau Raja yang mana jika kita menekan button ini akan masuk ke dalam menu 

tracking, begitu juga dengan button lainnya seperti button Rumah Tinggi, button Tugu 5 

Januari, button Danau Raja, dan jika kita menekan buttton kembali maka akan kembali 

ke halaman menu utama aplikasi. 

4.1.3 Tampilan Objek Istana Danau Raja 

Tampilan button Istana Danau Raja pada gambar 4.4. 

Gambar 4.4 Tampilan Objek Istana Danau Raja 
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Gambar 4.4 merupakan Tampilan Objek Istana Danau Raja. Terdapat 3 button 

tambahan seperti button keterangan, button putar suara, dan button kembali. Jika 

menekan button keterangan maka akan menampilkan penjelasan mengenai sejarah dari 

Istana Danau Raja, jika ditekan button suara maka akan mendeskripsikan penjelasan 

dalam bentuk suara. Dan button kembali yang berfungsi jika di tekan akan menuju 

halaman AR Wisata. Tampilan button info dapat dilihat pada gambar 4.5. 

Gambar 4.5 Tampilan button Keterangan Istana Danau Raja 

Pada gambar 4.5 yang dimana akan menampilkan penjelasan mengenai sejarah 

dari Istana Danau Raja. 

4.1.4 Tampilan Objek Rumah Tinggi 

Tampilan Objek Rumah Tinggi ditampilkan pada gambar 4.6. 

Gambar 4.6 Tampilan Objek Rumah Tinggi 

Gambar 4.6 merupakan Tampilan Objek Rumah Tinggi yang dimana terdapat 

button kembali, button putar suara dan button keterangan yang menjelaskan tentang objek 

Objek Rumah Tinggi, dan button kembali untuk kembali ke menu halaman AR Wisata. 
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Tampilan button keterangan pada Objek Rumah Tinggi dapat dilihat pada gambar 

4.7 

Gambar 4.7 Tampilan button Keterangan Objek Rumah Tinggi 

4.1.5 Tampilan Objek Tugu 5 Januari  

Tampilan Halaman Objek Tugu 5 Januari dapat dilihat pada gambar 4.8.  

Gambar 4.8 Tampilan Objek Tugu 5 Januari 

Pada gambar 4.8 merupakan Tampilan Objek Tugu 5 Januari yang dimana 

terdapat button kembali, button suara, button keterangan. Tampilan keterangan dari 

Objek Tugu 5 Januari dapat dilihat pada gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Tampilan Keterangan Objek Tugu 5 Januari 

Gambar 4.9 yang dimana akan menampilkan keterangan dari sejarah Objek Tugu 

5 Januari, dan button kembali untuk kembali ke menu halaman AR Wisata. 

4.1.6 Tampilan Objek Danau Raja 

Tampilan Objek Danau Raja dapat dilihat pada gambar 4.10. 

Gambar 4.10 Tampilan Objek Danau Raja 

Pada gambar 4.10 merupakan tampilan dari Objek Danau Didalam objek ini 

terdapat button keterangan, apabila ditekan button keterangan akan terlihat pada gambar 

4.11. 



41 

 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Keterangan Objek Danau Raja 

Gambar 4.11 yang dimana akan menampilkan keterangan dari sejarah Objek 

Danau Raja dan button kembali untuk kembali ke menu halaman AR Wisata. Pada kali 

ini kita akan kembali ke halaman awal seperti pada gambar 4.3, dan jika menekan button 

kembali pada gambar 4.3 maka akan kembali ke tampilan menu home awal pada gambar 

4.2. 

4.1.7 Tampilan Menu Profil 

Tampilan Halaman Menu Tentang dapat dilihat pada gambar 4.12. 

Gambar 4.12 Tampilan Menu Profil 

Pada gambar 4.12 merupakan Menu Profil yang menampilkan data profil pembuat 

aplikasi dan terdapat button kembali untuk kembali pada halaman sebelumnya. 
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4.1.8 Tampilan Halaman Menu Panduan Pengguna 

Tampilan Halaman Menu Panduan Pengguna dapat dilihat pada gambar 4.13. 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Menu Panduan Pengguna 

Pada gambar 4.13 merupakan Menu Petunjuk yang menampilkan petunjuk 

mengenai menu yang ada pada aplikasi dan ada button kembali untuk kembali pada 

halaman sebelumnya.  

4.2 Pembahasan  

Pada sub bab ini akan dibahas dari hasil pengujian aplikasi yang dikembangkan, 

dengan tujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan yang ada pada aplikasi 

tersebut. Pengujian yang dilakukan antara lain pengujian Black Box, pengujian jarak, 

pengujian intesitas cahaya, pengujian Tracking Objek, dan end user. 

4.2.1. Skenario Pengujian Black Box 

Pengujian Black Box pada aplikasi yang dilakukan untuk menguji setiap fungsi 

tombol yang ada pada aplikasi untuk mengetahui apakah fungsi button pada aplikasi 

sesuai dengan hasil output yang di inginkan. Pengujian Black Box pada aplikasi promosi 

pengenalan tempat wisata di kecamatan rengat menggunakan Augmented Reality (AR) 

berbasis android sebagai berikut.  

a. Pengujian Black Box Pada Menu AR Wisata 
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Pada halaman menu AR Wisata ada 4 button yang akan menjalankan fungsinya 

masing-masing, berikut hasil dari pengujian button pada halaman menu AR Wisata yang 

dapat dilihat pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box Pada Menu Halaman Utama 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi Sistem Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Menu AR 

Wisata 

Klik button 

Menu AR 

Wisata 

Masuk 

Kehalaman 

Menu AR 

Wisata 

Menampilkan 

Halaman 

Menu AR 

Wisata 

Berhasil 

Button 

Profil 

Klik button 

Profil 

Masuk 

Kehalaman 

Profil 

Menampilkan 

Halaman 

Profil 

Berhasil 

Button 

Panduan 

Pengguna 

Klik button 

Panduan 

Pengguna 

Masuk 

Kehalaman 

Panduan 

Pengguna 

Menampilkan 

Halaman 

Panduan 

Pengguna 

Berhasil 

Button 

Kembali 

Klik button 

Kembali 

Kembali Ke 

Halaman 

Selanjutnya 

Menampilkan 

Halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 

b. Pengujian Black Box Pada Halaman Menu AR Wisata 

Pada Halaman Menu AR Wisata ada 4 button yang akan menjalankan fungsinya 

masing-masing, berikut hasil dari pengujian button pada halaman menu AR Wisata yang 

bisa dilihat pada tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Menu AR 

Skenario Uji Tindakan 

Pengujian 

Fungsi Sistem Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 
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Button 

Istana Danau 

Raja 

Klik Button 

Istana Danau 

Raja 

Masuk Ke 

Halaman Istana 

Danau Raja 

Menampilkan 

Halaman 

Istana Danau 

Raja 

Berhasil 

Button 

Rumah 

Tinggi 

Klik Button 

Rumah 

Tinggi 

Masuk Ke 

Halaman 

Rumah Tinggi 

Menampilkan 

Halaman 

Rumah 

Tinggi 

Berhasil 

Button Tugu 

5 januari 

Klik Button 

Tugu 5 

Januari 

Masuk ke 

Halaman Tugu 

5 Januari 

Menampilkan 

Halaman 

Tugu 5 

Januari 

Berhasil 

Button 

Danau Raja 

Klik Button 

Danau Raja 

Masuk Ke 

Halaman 

Danau Raja 

Menampilkan 

Halaman 

Danau Raja 

Berhasil 

Button 

kembali 

Klik Button 

kembali 

Kembali Ke 

halaman 

Sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

sebelumnya 

Berhasil 

c. Pengujian Black Box Pada Halaman Istana Danau Raja 

Pada Halaman Istana Danau Raja ada 4 button yang akan menjalankan fungsinya 

masing-masing, berikut hasil dari pengujian button pada Halaman Istana Danau Raja 

dapat dilihat pada tabel 4.3.  

Tabel 4.3 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Istana Danau Raja 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali 

Klik button 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 
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Button 

Start 

Klik button 

Start 

Masuk Ke 

halaman 

Augmented 

Reality 

Menampilkan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

Button 

Suara 

Klik button 

Suara 

Masuk Ke 

halaman 

Suara 

Menampilkan 

Suara 

Penjelasan 

Keterangaan 

Berhasil 

Button 

Keterangan 

Klik button 

Keterangan 

Masuk Ke 

halaman 

Keterangan 

Menampilkan 

Keterangan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

d. Pengujian Black Box Pada Halaman Rumah Tinggi 

Pada Halaman Rumah Tinggi ada 4 button yang akan menjalankan fungsinya 

masing-masing, berikut hasil dari pengujian button pada Halaman Rumah Tinggi dapat 

dilihat pada tabel 4.4.  

Tabel 4.4 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Rumah Tinggi 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali 

Klik button 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 

Button 

Start 

Klik button 

Start 

Masuk Ke 

halaman 

Augmented 

Reality 

Menampilkan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

Button 

Suara 

Klik button 

Suara 

Masuk Ke 

halaman 

Suara 

Menampilkan 

Suara 

Penjelasan 

Keterangaan 

Berhasil 
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Button 

Keterangan 

Klik button 

Keterangan 

Masuk Ke 

halaman 

Keterangan 

Menampilkan 

Keterangan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

 

e. Pengujian Black Box Pada Halaman Tugu 5 Januari 

Pada Halaman Perubahan Wujud Benda ada 4 button yang akan menjalankan 

fungsinya masing-masing, berikut hasil dari pengujian button pada Halaman Tugu 5 

Januari dapat dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Tugu 5 Januari 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali 

Klik button 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 

Button 

Start 

Klik button 

Start 

Masuk Ke 

halaman 

Augmented 

Reality 

Menampilkan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

Button 

Suara 

Klik button 

Suara 

Masuk Ke 

halaman 

Suara 

Menampilkan 

Suara 

Penjelasan 

Keterangaan 

Berhasil 

Button 

Keterangan 

Klik button 

Keterangan 

Masuk Ke 

halaman 

Keterangan 

Menampilkan 

Keterangan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 
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f. Pengujian Black Box Pada Halaman Danau Raja 

Pada Halaman Danau Raja ada 4 button yang akan menjalankan fungsinya 

masing-masing, berikut hasil dari pengujian button pada Halaman Danau Raja dapat 

dilihat pada tabel 4.6.  

Tabel 4.6 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Keajaiban Perubahan Benda 

Disekitar 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali 

Klik button 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 

Button 

Start 

Klik button 

Start 

Masuk Ke 

halaman 

Augmented 

Reality 

Menampilkan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

Button 

Suara 

Klik button 

Suara 

Masuk Ke 

halaman 

Suara 

Menampilkan 

Suara 

Penjelasan 

Keterangaan 

Berhasil 

Button 

Keterangan 

Klik button 

Keterangan 

Masuk Ke 

halaman 

Keterangan 

Menampilkan 

Keterangan 

Augmented 

Reality 

Berhasil 

 

g. Pengujian Black Box Pada Halaman Profil 

Pada Halaman Profil ada button yang akan menjalankan fungsinya, berikut hasil 

dari pengujian button pada Halaman Profil dapat dilihat pada tabel 4.7.  
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Tabel 4.7 Tabel Pengujian Black Box Pada Halaman Profil 

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali 

Klik 

button 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 

h. Pengujian Black Box Pada Halaman Panduan Pengguna 

Pada Halaman Panduan Pengguna ada button yang akan menjalankan fungsinya, 

berikut hasil dari pengujian button pada Halaman Panduan Pengguna dapat dilihat pada 

tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Tabel Pengujian Black Box Pada Halaman Panduan Pengguna 

4.2.2. Pengujian Intesitas Cahaya 

Pengujian intesitas cahaya dapat dilakukan didalam ruangan ataupun luar ruangan 

dengan intesitas cahaya yang berbeda, dalam pengujian tersebut dapat menentukan 

apakah aplikasi promosi pengenalan tempat wisata di kecamatan rengat menggunakan 

Augmented Reality (AR) bisa melakukan tracking dan menampilkan model objek pada 

sumber cahaya yang berbeda beda.  

1. Pengujian Aplikasi Di Luar Ruangan  

Skenario 

Uji 

Tindakan 

Pengujian 

Fungsi 

Sistem 

Hasil yang 

diinginkan 

Hasil 

Pengujian 

Button 

Kembali 

Klik 

button 

kembali 

Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Menampilkan 

halaman 

Sebelumnya 

Berhasil 



49 

 

 

 

Pengujian diluar ruangan ini dilakukan dengan intesitas cahaya yang berbeda pada 

siang dan malam hari.  

a. Pengujian siang hari di luar ruangan dengan cahaya matahari 

Pengujian pertama dilakukan di bawah sinar matahari dengan intensitas cahaya 

terukur 3481 lux dan mencapai hasil yang sangat baik dalam rentang waktu tunggu 1 

detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.14. 

Gambar 4.14 Pengujian siang hari di luar ruangan dengan cahaya matahari 

b. Pengujian malam hari di luar ruangan dengan cahaya lampu 

Pengujian kedua dilakukan di luar ruangan pada malam hari dengan menggunakan 

cahaya lampu sebagai sumber cahaya. Intensitas cahaya 32 lux. Hasil yang diperoleh 

cukup baik, objek ditampilkan dengan rentang waktu tunggu 2 detik. Gambar hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.15. 

Gambar 4.15 Pengujian malam hari di luar ruangan dengan cahaya lampu 

c. Pengujian malam hari diluar ruangan tanpa Cahaya lampu 
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Pengujian ketiga dilakukan diluar ruangan pada malam hari tanpa adanya cahaya, 

sehingga intensitas cahaya adalah 0 lux. Pada saat melakukan pengujian tracking 

markerless objek tidak dapat dimunculkan karena tidak adanya cahaya sehingga aplikasi 

tidak dapat memindai lingkungan sekitar. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada 

gambar 4.16. 

Gambar 4.16 Pengujian malam hari diluar ruangan tanpa cahaya lampu 

d. Pengujian diluar ruangan kekurangan cahaya lampu 

Pengujian keempat dilakukan diluar ruangan pada malam hari kurangnya cahaya 

lampu, sehingga intensitas cahaya adalah 11 lux. Pada saat melakukan pengujian tracking 

markerless objek tidak dapat dimunculkan karena kurangnya cahaya sehingga aplikasi 

tidak dapat memindai lingkungan sekitar. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada 

gambar 4.17. 

Gambar 4. 17 Pengujian diluar ruangan kekurangan cahaya lampu 
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2. Pengujian aplikasi didalam ruangan  

Pengujian dilakukan didalam ruangan dengan lampu dan beberapa kali dengan 

cara yang berbeda dan intensitas cahaya yang berbeda 

a. Pengujian dalam ruangan dengan intensitas cahaya lampu 

Pengujian pertama dilakukan dengan lampu yang ada di dalam ruangan tertutup 

dan hanya memanfaatkan cahaya lampu sehingga mendapatkan intensitas cahaya 122 lux. 

Hasil yang didapat sangat baik, objek dapat ditampilkan dalam rentang waktu tunggu 1 

detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.18. 

Gambar 4.18 Pengujian dalam ruangan dengan intensitas cahaya lampu 

 

b. Pengujian dalam ruangan dengan intensitas cahaya lampu redup  

Pengujian kedua dilakukan dengan cahaya redup di dalam ruangan tertutup dan 

cahaya hanya 21 lux. Hasil yang di dapatkan cukup baik, objek tampil dalam rentang 

waktu 2-5 detik. Gambar hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 4.19. 

Gambar 4. 19 Pengujian dengan cahaya redup
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c. Pengujian dalam ruangan tanpa cahaya 

Pengujian ketiga dilakukan tanpa cahaya lampu didalam ruangan tertutup, 

sehingga intensitas cahaya adalah 0 lux. Hasil yang didapat tidak baik, objek tidak tampil 

dikarenakan cahaya yang didapat tidak baik untuk menampilkan objek. Gambar hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.20. 

Gambar 4.20 Pengujian dalam ruangan tanpa cahaya 

d. Pengujian dalam ruangan kekurangan cahaya lampu 

Pengujian keempat dilakukan tanpa cahaya lampu didalam ruangan tertutup, 

sehingga intensitas cahaya adalah 11 lux. Hasil yang didapat tidak baik, objek tidak tampil 

dikarenakan cahaya yang didapat tidak baik untuk menampilkan objek. Gambar hasil 

pengujian dapat dilihat pada gambar 4.21. 

Gambar 4. 21 pengujian dalam ruangan kekurangan cahaya lampu 

 

Kesimpulan dari pengujian terhadap intesitas cahaya dapat dilihat pada tabel 4.9. 
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Tabel 4.9 Tabel Kesimpulan pengujian terhadap intesitas cahaya 

Skenario Kasus 

pengujian 

Kondisi Intensitas 

cahaya 

Waktu 

tunggu 

Hasil yang 

didapat 

Hasil 

pengujian 

cahaya Luar 

ruangan 

Siang 

hari 

3481 lux 1 detik Aplikasi 

berhasil 

melakukan 

scanning 

area oleh 

karena itu 

objek dapat 

ditampilkan 

Berhasil 

  Malam 

hari 

32 lux 2 detik Aplikasi 

berhasil 

melakukan 

scanning 

area oleh 

karena itu 

objek dapat 

ditampilkan 

Berhasil 

  Tanpa 

cahaya 

lampu 

0 lux - Aplikasi 

tidak dapat 

melakukan 

scanning 

karena itu 

objek tidak 

dapat 

ditampilkan 

Tidak 

berhasil 

  Kekuran

gan 

cahaya 

lampu 

11 lux -  Aplikasi 

tidak dapat 

melakukan 

scanning 

karena itu 

objek tidak 

dapat 

ditampilkan 

Tidak 

berhasil 

 Dalam 

ruangan 

Dengan 

intesitas 

12 lux 1 detik Aplikasi 

berhasil 

melakukan 

scanning 

Berhasil 
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cahaya 

lampu 

area oleh 

karena itu 

objek dapat 

ditampilkan 

  Cahaya 

lampu 

redup 

21 lux 2-5 

detik 

Aplikasi 

berhasil 

melakukan 

scanning 

area oleh 

karena itu 

objek dapat 

ditampilkan 

Berhasil 

  Tanpa 

cahaya 

0 lux - Aplikasi 

tidak dapat 

melakukan 

scanning 

karena itu 

objek tidak 

dapat 

ditampilkan 

Tidak 

berhasil 

  Kekuran

gan 

cahaya 

10 lux - Aplikasi 

tidak dapat 

melakukan 

scanning 

karena itu 

objek tidak 

dapat 

ditampilkan 

Tidak 

berhasil 

Berdasarkan hasil pengujian intensitas cahaya yang dapat dilihat pada tabel 4.11 

maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi promosi pengenalan tempat wisata di kecamatan 

rengat menggunakan augmented reality tidak dapat melakukan penandaan lokasi atau 

scanning area jika intensitas cahaya yang minimal kurang dari 11 lux, dengan kata lain 

metode markerless yang ada pada MAXST AR SDK memerlukan adanya cahaya yang 

baik untuk melakukan penandaan terhadap lokasi. 
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4.2.3. Pengujian Jarak 

  Pengujian jarak dan sudut pandang dilakukan untuk menentukan berapa jarak 

dan sudut pandang dari metode markerless MAXST AR SDK dalam menampilkan objek 

yang ada pada aplikasi promosi pengenalan tempat wisata menggunakan augmented 

reality. 

1. Pengujian Jarak 29 cm 

Pengujian pertama dilakukan pada jarak 29 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang tidak baik karena objek tidak dapat ditampilkan karena jarak 

yang kurang, dapat dilihat pada gambar 4.22. 

Gambar 4.22 Pengujian Jarak 29 cm 

2. Pengujian Jarak 30 cm 

Pengujian kedua dilakukan pada jarak 30 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. Berikut hasil pengujian pada 

gambar 4.23. 
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Gambar 4.23 Pengujian Jarak 30 cm 

3. Pengujian Jarak 60 cm 

Pengujian kedua dilakukan pada jarak 60 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. Berikut hasil pengujian pada 

gambar 4.24. 

Gambar 4.24 Pengujian Jarak 60 cm 

 

4. Pengujian Jarak 90 cm 

Pengujian ketiga dilakukan pada jarak 90 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. Berikut hasil pengujian pada 

gambar 4.25 
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Gambar 4.25 Pengujian jarak 90 cm 

5. Pengujian Jarak 120 cm 

Pengujian keempat dilakukan pada jarak 120 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. hasil pengujian pada gambar 

4.26. 

Gambar 4.26 Pengujian jarak 120 cm 

 

6. Pengujian jarak 150 cm 

Pengujian kelima dilakukan pada jarak 150 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. Berikut hasil pengujian pada 

gambar 4.27 
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Gambar 4.27 Pengujian jarak 150 cm 

7. Pengujian jarak 180 cm 

Pengujian keenam dilakukan pada jarak 180 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. Berikut hasil pengujian pada 

gambar 4.28. 

Gambar 4.28 Pengujian jarak 180 cm 

 

8. Pengujian jarak 200 cm 

Pengujian ketujuh dilakukan pada jarak 200 cm, pengujian yang dilakukan 

mendapatkan hasil yang baik dan objek berhasil tampil. Berikut hasil pengujian pada 

gambar 4.29 
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Gambar 4.29 Pengujian jarak 200 cm 

Kesimpulan dari pengujian terhadap jarak yang telah dilakukan dapat dilihat pada 

table 4.10.  

Tabel 4.10 Kesimpulan pengujian terhadap jarak 

Skenario 

pengujian 

Tindakan 

jarak 

Hasil yang 

didapat 

Hasil 

pengujian 

jarak 29 cm Model 3D 

Tampil 

Tidak 

Berhasil 

 30 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 

 60 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 

 90 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 

 120 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 

 150 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 

 180 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 

 200 cm Model 3D 

tampil 

Berhasil 
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Dari hasil pengujian pada tabel 4.10 dapat disimpulkan bahwa jarak dibawah 29 

cm tidak dapat menampilkan objek. Dengan menggunakana metode markerless pada 

jarak terjauh objek masih tetap dapat tampil dengan baik. 

4.2.4. Pengujian Jenis Objek Tracking 

Pengujian jenis objek tracking dilakukan untuk mengetahui objek atau tempat 

terbaik dalam melakukan penandaan lokasi oleh library MAXST AR SDK dengan teknik 

markerless. 

1.  Objek tracking polos 

Pengujian pertama dilakukan pada bidang polos untuk melihat apakah metode 

markerless dapat melakukan pemindaian dengan baik pada bidang tersebut. Berikut hasil 

pengujian objek tracking dengan lantai polos tanpa tekstur dapat dilihat pada gambar 

4.30. 

Gambar 4.30 Gambar objek Tracking polos 

 

2. Objek tracking bertekstur 

Pengujian kedua dilakukan pada bidang bertekstur yaitu, pemindaian dilakukan 

diatas berbatuan kerikil yang bertujuan untuk mengetahui apakah metode markerless 



61 

 

 

 

dapat menampilkan objek 3D dengan baik pada bidang tersebut. Berikut hasil pengujian 

objek tracking pada bidang bertekstur dapat dilihat pada gambar 4.31. 

Gambar 4.31 Objek tracking bertekstur 

3. Objek tracking tidak rata 

Pengujian ketiga dilakukan pada bidang yang tidak rata, tujuannya adalah untuk 

mengetahui apakah metode markerless dapat menampilkan objek 3D pada bidang 

tersebut. Berikut hasil pengujian pada bidang tidak rata dapat dilihat pada gambar 4.32. 

Gambar 4.32 Objek tracking tidak rata 

Kesimpulan dari keseluruhan hasil pengujian jenis objek tracking dapat dilihat 

pada tabel 4.11.
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Tabel 4. 11 Tabel hasil pengujian objek tracking 

Skenario uji Tindakan 

pengujian 

Hasil yang 

didapat 

Hasil pengujian 

Uji objek 

tracking 

markerless 

Objek bidang 

datar 

Model 3D tampil Berhasil 

 Objek bertekstur Model 3D tampil Berhasil 

 Objek tidak rata Model 3D tampil Berhasil 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada objek tracking, dapat disimpulkan 

bahwa library MAXST AR SDK dengan metode markerless dapat digunakan pada semua 

bidang objek tracking. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa aplikasi promosi 

pengenalan tempat wisata di kecamatan rengat menggunakan augmented reality dapat 

digunakan diseluruh objek tracking seperti yang tertera pada tabel 4.13 dengan syarat 

cahaya yang mencukupi seperti yang tertera pada tabel 4.11. 

4.3 Implementasi Sistem 

Implementasi sistem dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada 26 orang 

yang bertujuan untuk mengetahui respon dari pengguna terhadap aplikasi Promosi 

Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat Menggunakan Augmented Reality. 

Berikut hasil dari implementasi dapat dilihat pada tabel 4.12. 

Tabel 4.12 Tabel implementasi sistem 

No Pertanyaan Jumlah Persentase Responden 

Sangat 

baik 

baik Kurang 

baik 

Tidak 

baik 

Hasil Index Persen 

1 Apakah aplikasi animasi berbasis Augmented 

Reality sebagai Promosi Pengenalan Tempat 

18 x 4 

= 72 

8 x 3 = 

24 

0 x 2 = 

0 

0 x 1= 

0 

((72+24+0+0)/104) x 

100 =92,30 % 
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Wisata di Kecamatan Rengat mudah 

dioperasikan? 

2 Apakah informasi yang ditampilkan pada 

aplikasi animasi berbasis Augmented 

Reality (AR) sebagai  Promosi Pengenalan 

Tempat Wisata di Kecamatan 

Rengat mudah dipahami? 

10 x 4 

= 40 

13 x 3 

= 39 

3 x 2 = 

6 

0 x 1 

= 0 

((40+39+6+0)/104) x 

100 = 81,73% 

3 Kesesuaian penjelasan materi dengan contoh 

pada aplikasi Promosi Pengenalan Tempat 

Wisata di Kecamatan Rengat  

19 x 4 

= 76 

5x 3 = 

15 

2 x 2 = 

4 

0 x 0 

= 0 

((76+15+4+0)/ 104) x 

100 = 91,34% 

4 Kesesuaian penjelasan animasi dengan materi 

Promosi Pengenalan Tempat Wisata di 

Kecamatan Rengat seperti danau raja 

5 x 4 = 

20 

19x 3 

=57 

2 x 2 = 

4 

0 x 1 

= 0 

((20+57+4+0)/ 104) x 

100 = 77,88% 

5 Kesesuaian penjelasan animasi dengan materi 

Promosi Pengenalan Tempat Wisata di 

Kecamatan Rengat  seperti contoh tugu 5 

januari 

17 x 4 

= 76 

2x 3 = 

6 

7 x 2 = 

14 

0 x 1 

= 0 

((76+6+14+0)/ 104) x 

100 = 92,30% 

6 Kesesuaian penjelasan animasi dengan materi 

Promosi Pengenalan Tempat Wisata di 

Kecamatan Rengat seperti contoh danau raja 

21 x 4 

= 84 

5x 3 = 

15 

1x 2 = 

2 

0 x 1 

= 0 

((84+15+2+0)/ 104) x 

100 =97,11% 

7 Kesesuaian penjelasan animasi dengan materi 

Promosi Pengenalan Tempat Wisata di 

Kecamatan Rengat seperti contoh rumah tinggi 

20 x 4 

= 80 

2 x 3 = 

6 

4 x 2 = 

8 

0 x 1 

= 0 

((80+6+8+0)/ 104) x 

100 = 90,38% 

8 Apakah aplikasi  Promosi Pengenalan Tempat 

Wisata di Kecamatan Rengat membantu dalam 

proses promosi wisata di kecamatan rengat? 

18 x 4 

= 72 

2 x 3 = 

6 

6 x 2 = 

12 

0 x 1 

= 0 

((72+6+12+0)/ 104) x 

100 = 86,53% 

9 Bagaimana kesesuaian penggunaan warna pada 

aplikasi animasi berbasis Augmented 

Reality sebagai  Promosi Pengenalan Tempat 

Wisata di Kecamatan Rengat  

15 x 4 

= 60 

10 x 3 

= 30 

1 x 2 = 

2 

0 x 1 

= 0 

((60+30+2+0)/ 104) x 

100 = 88,46% 

10 Bagaimana kesesuaian tampilan pada aplikasi 

animasi berbasis Augmented Reality sebagai 

Promosi Pengenalan Tempat Wisata di 

Kecamatan Rengat  

18 x 4 

= 72 

7 x 3 = 

21 

1 x 2 = 

2 

0 x 1 

= 0 

((72+21+2+0)/ 104) x 

100 = 91,34% 
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11 Apakah menu dan fitur penjelasan pada aplikasi 

animasi berbasis Augmented 

Reality sebagai Promosi Pengenalan Tempat 

Wisata di Kecamatan Rengat  

20 x 4 

= 80 

6x 3 = 

18 

0 x 2 = 

0 

0 x 1 

= 0 

((80+18+0+0)/ 104) x 

100 = 94,23% 

total 983,30% 

Rata-Rata 89,39 = 89% 

Secara keseluruhan hasil kuisioner dapat dihitung menggunakan rumus skala 

likert untuk masing-masing persentase tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Bobot atau skor likert : 

a. Sangat baik   : 4 point 

b. Baik         : 3 point 

c. Kurang baik : 2 point 

d. Tidak baik    : 1 point 

2. Total skor likert dapat dilihat dari perhitungan dibawah ini : 

Jawaban : 

a. Sangat baik     : 181 x 4 = 724 

b. Baik                : 79x 3 = 237 

c. Kurang baik    : 27x 2 = 54 

d. Tidak baik       : 0 x 1 = 0 

Total skor              : 1015 

3. Menghitung skor maksimum dan minimum : 

a. Skor maksimum : 286 x 4 = 1144 
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b. Skor minimum   : 286 x 1 = 286 

4. Menghitung indeks skor likert :  

a. Indeks (%) = (Total Skor / Total Maksimum) x 100 

b. Indeks (%) = (1015 / 1144) x 100 = 88,72  

5. Interval penilaian skor likert : 

a. Indeks 0% - 24.99% = Tidak Baik 

b. Indeks 25% - 49.99% = Kurang Baik 

c. Indeks 50% - 74.99% = Baik 

d. Indeks 75% - 100% = Sangat Baik 

Karena nilai indeks yang kita dapatkan dari perhitungan adalah 88,72% maka 

dapat disimpulkan bahwa responden “Sangat Setuju” Aplikasi Promosi Pengenalan 

Tempat Wisata di Kecamatan Rengat Menggunakan Augmented Reality yang dibuat bisa 

membantu wisatawa yang ingin berwisata ke Kecamatan Rengat. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Penelitian dan pembuatan Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di 

Kecamatan Rengat Menggunakan Augmented Reality telah berhasil di laksanakan 

dan telah dilakukan serangkaiian untuk pengujian dari aplikasi tersebut dan 

didapatkan hasil sebagai berikut : 

1. Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat 

Menggunakan Augmented Reality dibuat menggunakan Sketchup dan 

menggunakan Unity 3D untuk user interface, menggunakan MAXST AR SDK 

sebagai library augmented reality, dan menggunakan markerless sebagai 

penanda tracking animasi 3D. 

2. Pada jarak 29 cm sampai 1 cm objek tidak tampil karena kurangnya jarak untuk 

bisa menampilkan objek dan jarak 30 cm sampai 200 cm animasi dapat muncul. 

Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat 

Menggunakan Augmented Reality  dapat digunakan didalam dan diluar ruangan 

dengan syarat memiliki intensitas cahaya yang cukup di atas 11 lux.  

3. Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat 

Menggunakan Augmented Reality dilakukan pengujian user sebanyak 26 orang 

dan mendapatkan skor 88,72% dengan kesimpulan responden “Sangat Setuju” 

Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat 

Menggunakan Augmented Reality dapat di gunakan sebagai media promosi di 

Kabupaten Indragiri Hulu Kecamatan Rengat.
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5.2 Saran 

Aplikasi Promosi Pengenalan Tempat Wisata di Kecamatan Rengat 

Menggunakan Augmented Reality masih memerlukan pengembangan yang lebih 

baik. Untuk pengembangan selanjutnya bisa menambahkan fitur seperti sebagai 

berikut : 

1. Menambah fitur animasi yang lebih interaktif. 

2. Menambahkan objek wisata yang ada di Kabupaten Indragiri Hulu agar 

wisatawan dapat berkunjung ke objek wisata Kecamatan lain yang ada di 

Kabupaten Indragiri Hulu. 

3. Menambahkan fitur objek model manusia untuk memutari objek wisata  yang 

telah dibuat. 
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Mengingat : 1. Undang - Undang Nomor 12 Tahun 2012 Tentang Pendidikan Tinggi
2. Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2012 Tentang Kerangka Kualifikasi
Nasional Indonesia 
3. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 37 Tahun 2009 Tentang Dosen
4. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 66 Tahun 2010 Tentang Pengelolaan dan
Penyelenggaraan Pendidikan
5. Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 63 Tahun 2009 Tentang Sistem Penjaminan
Mutu Pendidikan
6. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 49 Tahun 2014
Tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi
7. Statuta Universitas Islam Riau Tahun 2018
8. Peraturan Universitas Islam Riau Nomor 001 Tahun 2018 Tentang Ketentuan Akademik
Bidang Pendidikan Universitas Islam Riau

MEMUTUSKAN

Menetapkan : 1. Mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Islam Riau yang tersebut namanya dibawah ini :
Nama : Zainul Iraqi
NPM : 183510186
Program Studi : Teknik Informatika
Jenjang Pendidikan : Strata Satu (S1)
Judul Skripsi : Promosi Pengenalan Tempat Wisata Di Kecamatan Rengat

Menggunakan Augmented Reality

2. Penguji Skripsi/Komprehensif mahasiswa tersebut terdiri dari :
1. Ana Yulianti,S.T.,M.Kom Sebagai Ketua Merangkap Penguji
2. Sri LIstia Roza, S.T., M.S Sebagai Anggota Merangkap Penguji
3. Octadino Hariyadi, S.Kom., M.Kom Sebagai Anggota Merangkap Penguji

3. Laporan hasil ujian serta berita acara telah sampai kepada Pimpinan Fakultas
selambat-lambatnya 1(satu) bulan setelah ujian dilaksanakan.

4. Keputusan ini mulai berlaku pada tanggal ditetapkannya dengan ketentuan bila terdapat
kekeliruan dikemudian hari segera ditinjau kembali.

KUTIPAN : Disampaikan kepada yang bersangkutan untuk dapat dilaksanakan dengan
sebaik-baiknya.

Ditetapkan di : Pekanbaru
Pada Tanggal : 19 Rajab 1445 H

30 Januari 2024 M

Dekan,

Prof. Dr. Eng. Ir. Muslim.,ST.,MT.,IPU
NPK : 1016047901

Tembusan disampaikan :

1. Yth. Rektor UIR di Pekanbaru.

2. Yth. Ketua Program Studi Teknik Informatika FT-UIR

3. Yth. Pembimbing dan Penguji Skripsi

3. Mahasiswa yang bersangkutan

5. Arsip

*Surat ini ditandatangani secara elektronik



https://v3.camscanner.com/user/download


 

SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT 

Nomor: 139/A-UIR/5-T/2024 

Fakultas Teknik Universitas Islam Riau menerangkan bahwa Mahasiswa/i dengan identitas 

berikut: 

 

Nama : ZAINUL IRAQI  

NPM : 183510186  

Program Studi : Teknik Informatika  

Jenjang Pendidikan : Strata Satu (S1)  

Judul Skripsi TA : PROMOSI PENGENALAN TEMPAT WISATA DI 

  KECAMATAN RENGAT 

AUGMENTED REALITY 

 

 

 

 

MENGGUNAKAN 

Dinyatakan Bebas Plagiat, berdasarkan hasil pengecekan pada Turnitin menunjukkan angka 

Similarity Index < 30% sesuai dengan peraturan Universitas Islam Riau yang berlaku. 

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 

Mengetahui,          

Kaprodi. Teknik Informatika 

Apri Siswanto, S.Kom., M.Kom., Ph.D 

2  April 2024 M 

Staff Pemeriksa 

Khezi Triandini Dafan, S.E 

23  Romadhōn 1445 H 
Pekanbaru, 


